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Namen diplomske naloge je bil podrobno predstaviti proces razvijanja in testiranja 
mobilne aplikacije Chipolo za platformo Android. Cilj naloge je bil zagotoviti čim boljšo 
uporabniško izkušnjo pri uporabi aplikacije, s testi naj bi ugotovili, kje so še potrebne 
izboljšave. V teoretičnem delu naloge je predstavljena uporabniška izkušnja in njena 
pomembnost pri razvijanju in testiranju izdelka. Predstavljeni so tudi elementi, na 
katere moramo biti pozorni, ko razvijamo mobilno aplikacijo. Opisane so vrste testov 
in načini testiranja mobilne aplikacije ali izdelka. Predstavljene so številne izvedene 
raziskave na področju uporabniške izkušnje. Raziskan je bil tudi svetovni trg podobnih 
aplikacij, prikazane so ocene uporabnikov. V eksperimentalnem delu so predstavljeni 
programi, ki pomagajo razvijalcem in izvajalcem testiranj, da je proces razvijanja in 
testiranja pregleden in čim bolj preprost. Podrobno je predstavljen tudi prenovljen 
izgled aplikacije Chipolo, opisane so funkcije določenih gumbov v aplikaciji. Sledili so 
testi uporabnosti z obstoječimi uporabniki izdelka Chipolo. Izvedeni so bili intervjuji, 
testiranci so morali opraviti osem preprostih nalog. Opazovalo se je predvsem, kaj 
testiranci najprej opazijo. Pozorno se je opazovalo tudi, ali lahko uporabniki intuitivno 
uporabljajo aplikacijo in ali jim razporeditev gumbov omogoča takšno reševanje nalog.  
  
Na podlagi teh testov, so narejene predloge za izboljšavo določenih delov aplikacije, 
ki so uporabnikom predstavljale največje težave. 
 







The purpose of this thesis is a detailed presentation of the development and testing of 
the Chipolo mobile application for the Android mobile operating system. The aim of the 
process was to ensure an optimized user experience when using the application, with 
tests implemented to further determine where additional improvements might still be 
necessary. The theoretical part of the thesis presents the user experience and its 
importance in the development and testing of the product. The theory also presents 
the elements that should be taken into consideration during the development of a 
mobile application, along with a description of the types of tests and methods that are 
used while testing a mobile application or product. Numerous researches carried out 
in the field of user experience are presented, as well as an insight into the world market 
of similar applications, showing user reviews. The research part of the thesis first 
presents the programs that developers and testers use to ensure the development 
process and testing are as transparent and simple as possible. This is followed by a 
thorough insight into the revised design of the Chipolo application and the specific 
button functions. The next section deals with usability tests executed with existing 
users of the Chipolo product. Interviews were conducted where users were given eight 
simple tasks that they needed to perform. Our task was to observe what the users first 
noticed while performing these tasks. Additional focus was given to how intuitive the 
application seemed and whether the buttons in the app were positioned so that the 
users instinctively knew how to perform the task at hand.  
The results of these tests allowed for suggestions on how certain parts that presented 
the users with the most challenge could be improved further. 
 








IZVLEČEK ............................................................................................... v 
ABSTRACT ............................................................................................ vi 
SEZNAM PREGLEDNIC ......................................................................... x 
SEZNAM OKRAJŠAV IN POSEBNIH SIMBOLOV ................................. xi 
1 UVOD ............................................................................................... 1 
2 TEORETIČNI DEL ............................................................................ 2 
2.1 Uporabniška izkušnja ..................................................................................... 2 
2.1.1 Razlika med uporabnostjo in uporabniško izkušnjo ................................. 2 
2.1.2 Ocenjevanje uporabniške izkušnje .......................................................... 3 
2.2 Zagotavljanje kakovosti .................................................................................. 3 
2.3 Pregled dosedanjih raziskav o uporabnosti .................................................... 6 
2.4 Predstavitev aplikacije in izdelka Chipolo ....................................................... 7 
2.5 Analiza konkurence ........................................................................................ 9 
3 EKSPERIMENTALNI DEL .............................................................. 11 
3.1 Oprema ........................................................................................................ 11 
3.1.1 Programi ................................................................................................ 11 
3.1.2 Oprema, uporabljena pri testiranju prenavljanja aplikacije ..................... 13 
3.2 Metode dela ................................................................................................. 14 
3.3 Analiza obstoječega vmesnika ..................................................................... 14 
3.3.1 Postavitev nalog .................................................................................... 15 
4 REZULTATI IN RAZPRAVA ........................................................... 17 
4.1 Rezultati analize obstoječega vmesnika ....................................................... 17 
4.2 Analiza vmesnika prenovljene aplikacije ...................................................... 19 
4.2.1 Opis delovnega okolja in potek funkcij ................................................... 20 




4.3.1 Rezultati in ugotovitve pri opravljenih nalogah ....................................... 28 
4.4 Analiza odgovorov in predlogi za izboljšavo ................................................. 34 
5 ZAKLJUČEK ................................................................................... 37 
6 BIBLIOGRAFIJA ............................................................................. 38 







Slika 1: Predogled aplikacije z zemljevidom (12) ......................................................... 8 
Slika 2: Notranjost obeska Chipolo (14) ...................................................................... 9 
Slika 3: Izgled vmesnika Invision ............................................................................... 11 
Slika 4: Izgled posameznega zaslona v programu Zeplin ......................................... 12 
Slika 5: Izgled posamezne naloge v programu Jira ................................................... 12 
Slika 6: Izgled poteka dela v programu Jira ............................................................... 13 
Slika 7: Razdelitev testirancev po spolu .................................................................... 15 
Slika 8: Podrobnostni zaslon obstoječe aplikacije ..................................................... 17 
Slika 9: Pogled seznama obstoječe aplikacije ........................................................... 19 
Slika 10: Začetni zaslon aplikacije ............................................................................. 20 
Slika 11: Dovoljenja, ki jih potrebuje aplikacija .......................................................... 21 
Slika 12: Zemljevid v aplikaciji Chipolo ...................................................................... 23 
Slika 13: Prikaz skritih nastavitev .............................................................................. 25 
Slika 14: Prikaz kart v podrobnem pogledu ............................................................... 26 
Slika 15: Izgled menija za nastavitve ......................................................................... 27 
Slika 16: Število vseh kritičnih in nekritičnih napak .................................................... 28 
Slika 17: Stopnja težavnosti za uporabnika pri prvem vprašanju ............................... 29 
Slika 18:Rezultati težavnosti druge naloge ................................................................ 30 
Slika 19: Rezultati težavnosti tretje naloge ................................................................ 30 
Slika 20: Rezultati težavnosti četrte naloge ............................................................... 31 
Slika 21: Rezultati težavnosti pete naloge ................................................................. 32 
Slika 22: Rezultati težavnosti šeste naloge ............................................................... 32 
Slika 23: Rezultati težavnosti sedme naloge ............................................................. 33 
Slika 24: Rezultati težavnosti osme naloge ............................................................... 34 








Preglednica 1: Pregled naprav uporabljenih pri prenavljanju aplikacije ..................... 14 





SEZNAM OKRAJŠAV IN POSEBNIH SIMBOLOV 
 
AES  Advanced Encryption Standard – Napredni šifrirni standard 
BLE  Bluetooth Low Energy – Nizkoenergijski Bluetooth 






V času, ko so mobilne aplikacije preplavile svet, je postala uporabniška izkušnja zelo 
pomemba. Vseveč mladih in zagonskih (angl. Start-up) podjetij se začenja zavedati 
pomembnosti uporabniške izkušnje in tega, kako pomembna je pri razvijanju aplikacije 
ali izdelka ekipa za zagotavljanje kakovosti. Aplikacija Chipolo deluje v povezavi z 
istoimenskim obeskom Chipolo, ki je vzpostavljena preko Bluetooth povezave.  
Ker je aplikacija že od razvitja enaka, se je podjetje odločilo za njeno prenovo. 
Preoblikovanje takšne aplikacije je zahteven in dolgotrajen proces, v katerega je 
vključenih več oddelkov v podjetju,: oblikovalska ekipa, razvijalci in na koncu tudi 
inženirji za preverjanje kakovosti. Slednji so zelo pomembni, saj mora biti končni 
izdelek čim bolj zanesljiv in brez napak, ko gre aplikacija na tržišče. 
V diplomski nalogi je predstavljeno, kako se takšne aplikacije testirajo v času njihovega 
prenavljanja in kakšna je uporabniška izkušnja prenovljene aplikacije Chipolo. 
Cilji diplomske naloge so bili analizirati uporabniški vmesnik prenovljene aplikacije, 
preučiti konkurenco, pridobiti informacije o uporabniški izkušnji aplikacije in izdelati 
predloge na podlagi rezultatov uporabnosti. 
Zato smo postavili naslednji hipotezi: 
- po mnenju uporabnikov je potrebna prenova uporabniškega vmesnika, 
- prenovljen uporabniški vmesnik aplikacije bo za uporabnika prijaznejši, 





2 TEORETIČNI DEL 
2.1 Uporabniška izkušnja 
Uporabniška izkušnja (angl. User Experience) je iz več vidikov eden izmed 
najpomembnejših ali, celo najpomembnejši dejavnik pri oblikovanju uporabniškega 
vmesnika. Z njo želimo uporabniku omogočiti čim lažjo interakcijo z določenim 
izdelkom (1). Zavedanje pomena uporabniške izkušnje se je začelo, v prejšnjem 
stoletju z Donaldom Normanom. Za veliko večino je prav omenjeni profesor oče 
uporabniške izkušnje, ki jo sestavlja veliko število področij, kot so uporabnost, izkušnja, 
funkcionalnost, uporabniki in tehnologija. Zato je njena osnovna naloga ustvariti 
uporabniški vmesnik (aplikacijo ali spletno mesto), ki je enostaven za uporabo, ima 
dodano vrednost in je predvsem učinkovit za končnega uporabnika (2). 
Preden začnemo meriti uporabnost mobilne aplikacije, moramo vedeti, kaj to sploh je. 
Poznamo več razlag uporabnosti (ISO 9241-11, UPA, itd.), vsem pa je skupno: 
 da je uporabnik vključen v merjenje uporabnosti, 
 da uporabnik komunicira z izdelkom, sistemom oz. s čimerkoli, kar ima 
vmesnik, 
 da uporabnika zanima izkušnja, ki se jo da opazovati in izmeriti. 
Uporabniška izkušnja mora vsebovati vedenje ali vsaj potencialno vedenje. Na primer, 
uporabniku pokažemo posnetek zaslona neke spletne strani in ga vprašamo, kaj bi 
kliknil v primeru, da bi bila ta interaktivna. Vsak sistem ali izdelek lahko ovrednotimo iz 
vidika uporabniške izkušnje, dokler ima neke vrste vmesnik, preko katerega 
komunicira z uporabnikom (3). 
2.1.1 Razlika med uporabnostjo in uporabniško izkušnjo 
Mednarodna organizacija za standardizacijo (ISO 9241-11) opredeljuje tri vidike 
uporabnosti (angl. Usability): učinkovitost, zmogljivost in zadovoljstvo. Uporabnost je 
zmožnost uporabnika, da lahko uspešno opravi nalogo. Uporabniška izkušnja zajema 
širše področje, saj obravnava posameznikovo celotno interakcijo in tudi razmišljanja, 
občutke in dojemanja, ki so rezultat te interakcije. Večina strinja, da je pametno 
oblikovati izdelek, ki dobro deluje in čigar uporabnost je jasna, vendar nekatera 




za uporabo (3). V praksi to vidimo kot na primer skrivanje gumbov za odjavo z določene 
spletne strani ali oblikovanje stavkov, ki zmedejo uporabnika (4). 
2.1.2 Ocenjevanje uporabniške izkušnje 
Dobra lastnost pridobivanja podatkov pri ocenjevanju uporabniške izkušnje je, da ni 
točno določenih metod (laboratorijski test, spletni test). Informacije lahko zbiramo s 
skoraj katerokoli metodo vrednotenja. V nasprotju s splošnim prepričanjem takšne 
študije ne potrebujejo velikega števila sodelujočih. S tem, ko izberemo metodo 
ocenjevanja, dobimo tudi odgovor o številu sodelujočih (3, 6). 
Klasično uporabniško testiranje je najbolj pogosta vrsta testiranja uporabnosti. 
Izvaja se v kontroliranem okolju z manjšim številom preizkušancev (5-10 ljudi). 
Moderator in uporabnik izvedeta test na štiri oči. Moderator uporabniku postavlja 
vprašanja in daje naloge. Spodbuja ga, da glasno razmišlja, in si zapisuje njegovo 
vedenje in odzive. Cilj takšnega testiranja je nabiranje informacij o problemih, kako 
pogosto se pojavljajo, o njihovi resnosti. Uporabne so tudi informacije o uspešnosti, 
napakah in učinkovitosti. 
Spletne ankete so primerne za pridobivanje podatkov pri bolj enostavnem oblikovanju. 
Glavna pomanjkljivost je slabša kakovost odgovorov v primerjavi z laboratorijskimi. 
Druga slabost je, da so primerne samo za testiranje programske opreme ali spletnih 
mest, saj je težko dobiti dobre povratne informacije o izdelkih. Spletne ankete so 
primerne za večje število uporabnikov. 
Fokusne skupine so odličen način za pridobivanje mnenj uporabnikov o izdelku ali 
konceptu izdelka. Glavna vprašanja se nanašajo na verjetnost uporabe določene 
funkcije ali izdelka in ali bi izdelek priporočili prijateljem. Običajne fokusne skupine 
vsebujejo osem do deset udeležencev. Ker lahko kateri izmed udeležencev vpliva na 
mnenje celotne skupine, je priporočljivo izvesti vsaj tri fokusne skupine (3). 
2.2 Zagotavljanje kakovosti 
Tako kot uporabniška izkušnja je tudi zagotavljanje kakovosti (angl. Quality Assurance 
- QA) pomemben del vsakega tehnološkega podjetja. Večina mladih zagonskih 
podjetjij naredi napako, da prepozno uvede QA v svoje delovanje. Njihova prva skrb 
po uspešni kampanji je lansiranje izdelka, zaradi česar pogosto pozabijo na 




Tukaj ima pomembno vlogo testiranje izdelka, saj z njim dosežemo ali ocenimo 
kakovost naše programske opreme. Na eni strani s tem izboljšamo kakovost izdelka, 
saj lahko s testiranjem najdene napake odpravimo med razvijanjem programske 
opreme. Hkrati lahko ocenimo, kako kakovosten je naš sistem, ko na njem izvajamo 
teste. Testiranje programske opreme je tako proces preverjanja kakovosti, vrednotenja 
in izboljševanja. V grobem lahko testiranje razdelimo v dve široki kategoriji: statična in 
dinamična analiza. 
Statična analiza temelji na preiskovanju dokumentov, večinoma so to dokumenti z 
zahtevami, modelov programske opreme, oblikovalskih dokumentov in izvorne kode. 
Klasična statična analiza vključuje pregledovanje kode, algoritemsko analizo in 
dokazilo o pravilnem delovanju. Ne vključuje izvajanja kode v razvoju, pregleda pa vse 
možne scenarije, ki bi se lahko zgodili med njenim delovanjem. Procesi optimizacije 
so stalnica statičnih analiz. 
Dinamična analiza sistema programske opreme vključuje dejansko izvajanje le-tega, 
da bi se izpostavile morebite programske napake. Pod drobnogled so vzete tudi 
vedenjske lastnosti in način delovanja programa. Programi se izvajajo s tipičnimi in s 
posebej izbranimi vhodnimi podatki. Vhodni niz programa je pogosto zelo zajeten, zato 
lahko praktičnosti uporabimo le omejeno podskupino vhodnega niza. Pri testiranju tako 
zabeležimo del značilnega vedenja programa, s čimer pridemo do zaključka o kvaliteti 
sistema. Skrbno izbrana omejena testna skupina je zato ključnega pomena za 
doseganje zanesljivih zaključkov. 
Z izvajanjem statične in dinamične analize želimo prepoznati čim več napak, da jih 
dpravimo že v zgodnjih fazah programskega razvoja. Statična in dinamična analiza sta 
komplementarni, vendar ju moramo za boljšo učinkovitost izvajati ponavljajoče in 
izmenjujoče se (5). 
V nasprotju s programi ali aplikacijami za spletne iskalnike, kjer je dominantna samo 
ena platforma in je testiranje lažje, je testiranje aplikacij iz leta v leto bolj kompleksno. 
Pri mobilnih aplikacijah moramo testirati na vseh platformah (Android, IOS, Windows 
Mobile), na katerih temeljijo pametni telefoni. Testiranje teh aplikacij je zahtevnejše 
tudi zaradi dejavnikov, kot so tip aplikacije, ciljna skupina, distribucijski kanali itd. Vse 
to moramo načrtovati že takrat, ko razvijamo aplikacijo. V nadaljevanju je opisanih 




Testiranje namestitve. Ko je aplikacija pripravljena, moramo preveriti, ali jo lahko 
uporabnik brez zapletov namesti na svojo napravo. Prav tako je potrebno preveriti, ali 
se aplikacija brez napak nadgradi iz starejše v novejšo verzijo. Zagotoviti moramo še, 
da se z izbrisom aplikacije, odstranijo tudi vsi podatki o njej. 
Ciljna naprava in testiranje operacijskega sistema. Zagotoviti moramo, da 
aplikacija deluje na vseh napravah, ki so na voljo. Najbolje je, da imamo čim večje 
število naprav z različnimi operacijskimi sistemi in verzijami operacijskih sistemov. 
Pomembno je tudi, da se pri testiranju izogibamo raznim emulatorjem. 
Uporabniški vmesnik in uporabniška izkušnja. Za delovanje preizkušane aplikacije 
je zelo pomembno preverjanje uporabniškega vmesnika in izkušnje. Takšna testiranja 
moramo opraviti iz perspektive uporabnika: ali je aplikacija primerna, enostavna za 
uporabo in ali ima primeren grafični vmesnik. Pregledti je potrebno različne jezike, ki 
jih aplikacija podpira: ali se vse ikone in napisi prikazujejo pravilno in ali so vsi prevodi 
ustrezni. 
Testi funkcionalnosti. Z njimi zagotovimo delovanje aplikacije po določenih pogojih. 
Vključujejo komunikacijo z uporabnikom in preverjanje, ali vsa obvezna polja delujejo, 
kot so bila zasnovana. Zagotoviti moramo, da aplikacija napravi omogoča še naprej 
izvajati osnovne funkcije. Funkcionalno testiranje je dokaj obsežno, zato zanj 
zadolžene ekipe, uporabljajo avtomatizirane teste. 
Testiranje prekinitev. Uporabnika lahko med uporabo aplikacije zmotijo različna 
sporočila, telefonski klic, izpad omrežja itd. Testirati moramo prekinitve in zagotoviti, 
da jih aplikacija prenese in se le začasno ustavi. Morebitne zrušitve in zamrznitve 
aplikacij ter poraba baterije se spodbuja z orodji, ki simulirajo več hkratnih prekinitev 
naenkrat. 
Mobilni podatki. Mobilne aplikacije za nemoteno delovanje potrebujejo spletno 
povezavo. Zagotoviti moramo, da aplikacija optimalno deluje ob različnih hitrostih 
internetne povezave in je zmožna opraviti neopazne prehode. 
Strojna oprema. Mobilne naprave imajo vrsto različnih senzorjev in drugih 
pripomočkov (senzorji bližine, žiroskop, fotoaparat, mikrofon, zvočnik itd.), ki jih lahko 
uporabljamo znotraj več aplikacij. Aplikacije je potrebno preveriti na različnih področjih 




Testiranje zmogljivosti. S testiranjem zmogljivosti želimo zagotoviti najboljše 
delovanje aplikacije pod navedenimi pogoji. Zmogljivostno testiranje vključuje: pogoje 
nalaganja strani, čas odzivnosti, odkrivanje tako imenovanih zastojev in delovanje 
aplikacije, ko nam je na voljo povezava z občasnimi prekinitvami. 
Obremenitveno testiranje. Testerji morajo preveriti delovanje aplikacije pod hudimi 
obremenitvami, da bi le te ne povzročile zrušitve aplikacije. Cilj je ugotoviti, koliko 
obremenitve prenese aplikacija, da še vedno pravilno deluje. 
Testiranje varnosti. To testiranje vključuje zbiranje podatkov o aplikaciji in 
prepoznavanje nevarnosti in ranljivosti s pomočjo statičnih in dinamičnih analiz. 
Preveriti in zagotoviti moramo, da aplikacija deluje v skladu s smernicami in uporablja 
le dovoljenja, ki jih potrebuje (6). 
2.3 Pregled dosedanjih raziskav o uporabnosti 
Pri pregledu dosedanjih raziskav je potrebno vsekakor omeniti Jakoba Nielsena, 
pionirja na področju testiranja uporabnosti (angl. Usability Testing). Že v devetdesetih 
letih je v svojem delu Usability Engineering predstavil pet osnovnih značilnosti 
(zmožnost učenja, pomnjenje, storilnost, minimalne napake in zadovoljstvo), na 
podlagi katerih je zastavil sistematični pristop k merjenju rezultatov uporabnosti (7). 
Njegov model je bil osnova za nadaljnji razvoj testiranja uporabnosti, ki ga lahko 
uporabimo tudi pri mobilnih napravah in mobilnih aplikacijah. Posebej velja izpostaviti 
model PACMAD, ki so ga predstavili leta 2013. Namenjen je bil poglobljeni analizi 
mobilnih aplikacij. Nielsenov model je iz petih razširil na sedem atributov, dodana sta 
bila kognitivna obremenitev in učinkovitost. Kognitivna obremenitev se osredotoča na 
količino energije, ki jo mora uporabnik vložiti v pridobivanje novih informacij. 
Učinkovitost nam pokaže, ali lahko uporabnik dokonča nalogo, ki jo mobilna aplikacija 
ali spletna stran od njega pričakujeta (8). Model PACMAD je bil leta 2015 razširjen z 
modelom GQM (angl. Goal, question, metric), ki deluje na podlagi zastavljanja ciljev 
(angl. Goal), izvedbe raziskave (angl. Question) in kvantitativnega  merjenja rezultatov 
(angl. Metric) (9).  
Druge omembe vredne raziskave se nanašajo na minimalno število udeležencev, ki so 
potrebni, da so rezultati določene raziskave še vedno tehtni. Največkrat zasledimo 
omembo petih udeležencev, kar je prvič zatrdil Robert A. Virzi  v akademskem članku 




hipotezo, da lahko s samo petimi udeleženci odkrijemo tudi do 80 odstotkov 
problemov, povezanih z uporabnostjo izdelka, je leta 2000 potrdil Nielsen v članku Why 
you only need to test with 5 users. Leta 2003 je njuni trditvi nasprotovala Laura 
Faulkner s člankom Beyond the five-user assumption: Benefits of increased sample 
sizes in usability testing. Njena raziskava je pokazala, da z večjem številom 
udeležencev identificiramo več potencialnih problemov (10). 
Leta 2012 je s člankom How Many Test Users in a Usability Study? potrdil tudi rezultate 
njene raziskave; že v povzetku je napisal, da je odgovor pet udeležencev, razen kadar 
to ni (11). 
Zaradi eksponentnega razvoja mobilnih tehnologij v zadnjem desetletju, je večina 
raziskav osnovana na teorijah ali že prej obstoječih raziskavah. Klasične raziskave in 
metode testov uporabnosti, uporabljene pri testiranju računalniških programov ali na 
splošno izdelkov se na področje mobilnih tehnologij nanašajo le deloma, kar vpliva na 
končne rezultate testov. Le-te je zato potrebno prirediti ali nadgraditi. Za končno 
potrditev ali so predlagani modeli testiranja primerni, bo potrebnih še nekaj let raziskav. 
2.4 Predstavitev aplikacije in izdelka Chipolo 
Aplikacija Chipolo je zasnovana tako, da deluje v povezavi z istoimenskim obeskom 
Chipolo. Podjetje je svojo pot začelo leta 2013 po zelo uspešni kampanji na 
Kickstarterju. Ker Chipolo deluje na Bluetooth tehnologiji, je njegov domet omejen na 
60 metrov. Aplikacija je na voljo tako za Android kot IOS naprave. Ko je obesek preko 
aplikacije Chipolo povezan s telefonom, so uporabniku na voljo naslednje funkcije: 
 preko telefona pozvoni obesek, 
 z dvojnim pritiskom na obesek pokliče telefon, 
 ker je aplikacija povezana preko telefona, uporablja njegovo lokacijo, zato 
lahko, ko izgubi domet z obeskom, uporabnik vidi njegovo zadnjo lokacijo na 
zemljevidu v aplikaciji (Slika 1), 
 v primeru izgubljenega obeska lahko vključi »skupinsko iskanje«, ki deluje s 
pomočjo aplikacij drugih uporabnikov, 





Slika 1: Predogled aplikacije z zemljevidom (12) 
Obesek Chipolo sestavljajo tri glavne komponente: plastično ohišje, baterija in vezje 
(Slika 2). Trenutno sta na izbiro dve verziji obeska Chipolo, obe okrogle oblike in 
narejeni iz plastike. Njuna teža je manjša od teže kovanca. Prvi se imenuje Chipolo 
Classic in je na voljo samo v beli in črni bravi. Ta izdelek ima enak videz že od samega 
začetka in še vedno nudi zamenljivo baterijo. Obesek je debel 5 milimetrov in širok 35 
milimetrov. Novejši od obeskov je Chipolo Plus. Za razliko od predhodnika je Plus na 
voljo v sedmih različnih barvah (bela, črna, modra, zelena, rumena, rdeča in roza). Je 
vodo-tesen, stranice obeska so zavarjene, zato nima zamenljive baterije. Debelina 





Slika 2: Notranjost obeska Chipolo (14) 
BLE (Bluetooth Low Energy) je energijsko manj zahteven kakor navaden Bluetooth, 
zato je primeren za naprave, ki delujejo dalj časa in jih napajajo gumbne baterije, in 
tiste, ki zahtevajo več energije. Bluetooth tehnologija omogoča razvijalcem in 
proizvajalcem opreme ustvariti inovativne izdelke, ki komunicirajo z milijardami naprav 
na trgu. BLE je poceni in razvijalcem prijazen, ima fleksibilno razvijalsko strukturo. 
Glavne lastnosti BLE so: 
 standardni brezžični protokol, ki deluje na vseh platformah, 
 energijo porablja na vseh stopnjah delovanja in v počivanju, 
 standardiziran proces razvijanja aplikacij, 
 vključuje 128-bitno AES enkripcijo zaščite (15). 
2.5 Analiza konkurence 
Svetovni trg so v zadnjih letih preplavili Bluetooth sledilniki, katerih priljubljenost je bolj 
izrazitejša na zahodnih trgih. Iz javno dostopnih podatkov lahko preverimo ali se dobra 
uporabniška izkušnja prevede v večje število uporabnikov, torej v večjo prodajo. 
Osredotočili smo se na uporabniške podatke, razpoložljive v spletni trgovini Google 
Play, saj diplomsko delo opisuje prenovljeno Android aplikacijo. Za primerjavo smo 
poleg podjetja Chipolo vzeli še podjetji Tile in Trackr, ki sta isto leto na isti platformi za 
javno financiranje (angl. Kickstarter) lansirali podoben izdelek. Vodilni na tem področju 




(več kot milijon prenosov) in najvišjo prodajo (deset milijonov prodanih kosov) (16, 17). 
Na drugem mestu je evropski Chipolo z uporabniško oceno 3,9/5 vendar pa najnižjim 
prenosom aplikacije (več kot sto tisoč prenosov) in najnižjo prodajo (milijon prodanih 
kosov) (18, 19). Čeprav je ameriški Trackr po uporabniški izkušnji (2,5/5) na zadnjem 
mestu, se to ne odraža pri številu uporabnikov (pet-sto tisoč) in prodaji (4,5 milijona 
kosov), ki sta višja kot pri podjetju Chipolo (20, 21). 
Iz zgoraj navedenih podatkov vidimo, da na uspešnost izdelka ne vpliva le uporabniška 
izkušnja aplikacije, ampak tudi zunanji dejavniki, na katere uspešnost razvoja 





3 EKSPERIMENTALNI DEL 
3.1 Oprema 
3.1.1 Programi 
Pri razvijanju mobilnih aplikacij se uporablja veliko različne programske opreme. Pri 
manjših podjetij, kjer se stvari hitro in precej spreminjajo, je agilno testiranje in razvoj 
programske opreme dobra rešitev. Tak način se je uporabljal tudi pri testiranju prenove 
aplikacije Chipolo. Trije glavni uporabljeni programi so bili: Invision, Zeplin in JIRA. 
Invision je programska oprema, ki omogoča hitro in preprosto izdelavo modelov 
zaslona aplikacije (Slika 3). Izgled aplikacije se v primerjavi s končnim izdelkom vedno 
razlikuje, saj ti zasloni predstavljajo le začetne konceptualne ideje. Invision je bil v 
našem primeru uporabljen v prvih fazah prenove, ko je bilo potrebno usklajevanje med 
oddelki (razvijalci, oblikovalci in QA).  Sam program omogoča hitro urejanje, dovoljuje 
prikaz, prehodov med zasloni v sami aplikaciji in razporožljive animacije. 
 
Slika 3: Izgled vmesnika Invision 
Drugi omembe vreden program je bil Zeplin (Slika 4), ki je namenjen oblikovalcem in 
razvijalcem, veliko korist od njega pa ima tudi QA. V programu Zeplin so bili končno 




telefonu in v samem programu. Vsak zaslon v programu Zeplin ima tudi že določene 
piksle in barve za vse elemente, ki so na njem, kar pride še posebno prav razvijalcem. 
 
Slika 4: Izgled posameznega zaslona v programu Zeplin 
Zadnji in najpomembnejši program je bil Jira. Ustvarjen je bil za razvijanje mobilnih 
aplikacij z agilnim testiranjem, kjer se stvari hitro spreminjajo. Sestavljajo ga tako 
imenovane karte (angl. Ticket) (Slika 5), ki opisujejo vsako posamezno nalogo, ki jo 
mora razvijalec najprej narediti, tester pa kasneje preizkusiti. 
 




Uporabniški vmesnik Jira je preprost za uporabo, kar je še posebej pomembno, 
pregleden. Opisani so vsi podatki, ime naloge, pomembnost, status naloge, sprint, 
možnost komentiranja, dodajanja slik, za boljšo preglednost je navedeno, v kateri del 
spada določen del aplikacije, in merilo sprejemljivosti. 
Vse našteto so kriteriji, ki jih mora aplikacija pri določeni nalogi izpolniti. Ko so vsi 
izpolnjeni, lahko to nalogo zaključimo in označimo, da določena funkcija deluje.  
V procesu testiranja so bile naloge razdeljene v sprinte, cikle nalog, ki so se tedensko 
osveževali. Izgled programa Jira je bil tako spremenjen. Polje je bilo razdeljeno na šest 
stolpcev, ki so bili imenovani: kaj je potrebno narediti (angl. To do), v procesu izdelave 
(angl. In progress),  tako, da razvijalci, testerji in vodja projekta vidijo stanje (Slika 6). 
Stolpec, na katerega so morali biti pozorni testerji, se je imenoval preizkušanje 
kakovosti/beta verzija (angl. QA/Beta version).  
 
Slika 6: Izgled poteka dela v programu Jira 
3.1.2 Oprema, uporabljena pri testiranju prenavljanja aplikacije 
Pri kakršnem koli razvijanju aplikacije je želeno, da uporabimo čim več različnih 
mobilnih naprav (telefonov), ki so nam na voljo. Pri platformi Android je to nekoliko 
težje, saj operacijski sistem Android uporablja veliko različnih modelov telefonov, ki 
imajo različne ločljivosti zaslona, kar zelo vpliva na prikazovanje aplikacije na telefonu. 
Pozorni moramo biti, da v naš test poleg telefona zajamemo tudi različne verzije 
operacijskega sistema Android. V konkretnem primeru je bilo to malo lažje, saj 




uporabili deset naprav Android (Preglednica 1). Posebno pozornost smo namenili 
temu, da so se naprave med seboj razlikovale po strojni opremi, programski opremi, 
resoluciji ekrana in znamki. Ker pri napravah s sistemom Android prevladuje podjetje 
Samsung, je bilo med desetimi izbranimi napravami kar pet Samsung telefonov. 










6.0.1 2016 1440x2560 
Samsung Galaxy 
S6 
6.0.1 2015 1440x2560 
Samsung Galaxy 
S5 
5.1.1 2014 1080x1920 
Samsung Galaxy 
S5 Mini 
5.1.1 2014 720x1280 
Samsung Galaxy 
S4 Mini 
4.4.2 2013 540x960 
Nexus 6P 7.1.1 2015 1440x2560 
Huawei P9 7.0 2016 1080x1920 
Sony Xperia Z5 7.0 2015 1080x1920 
LG G3 6.0 2014 1440x2560 
HTC M8 6.0 2014 1080x1920 
 
3.2 Metode dela 
3.3 Analiza obstoječega vmesnika 
Pri analizi obstoječega vmesnika smo na kratko opisali videz prejšnje verzije aplikacije. 
Opisali in analizirali smo tudi stare postavitve gumbov, njihovo postavitev in nalogo ali 
operacijo, ki jo izvedejo. Aplikacija ima tri glavne dele, pogled seznama (angl. List 






Po prenovi in testiranju prenovljenega vmesnika in njegovih funkcij smo opravili 
testiranje uporabnosti. Testi so bili opravljeni z  uporabniki aplikacije Chipolo. Poslano 
je bilo spletno sporočilo (Priloga 1), kjer je bilo kratko opisano, za kakšne vrste 
testiranja gre, ter obvestilo, da bodo udeleženci testiranja prejeli reklamno majico in 
obesek Chipolo. Za testiranje uporabnosti je bil narejen scenarij iz osmimi osnovnimi 
nalogami, ki so jih uporabniki morali opraviti. Vprašanja in naloge so bila vezana na 
osnovne funkcije, ki jih je nudila prenovljena aplikacija. Vsi uporabniki so bili vabljeni v 
istem dnevu v pol urnem razmiku. Samo testiranje je potekalo v obliki intervjuja, kjer 
jim je bil predstavljen določen scenarij z nalogo. Pomoč je bila dovoljena v primeru, 
kadar uporabnik ni znal samostojno nadaljevati ali pa ni poznal določene funkcije v 
aplikaciji. Starost naših uporabnikov ni bila pomembna. Pozorni smo bili, da so imeli 
vsi uporabniki delujoč telefon Android. Ker smo bili pri testiranju časovno omejeni na 
24-urni časovni rok, smo se odločili, da bo maksimalno število preizkušancev dvanajst 
(Slika 7). Od tega je bilo osem moških (67 %) in štiri ženske (33 %).  
 
Slika 7: Razdelitev testirancev po spolu 
3.3.1  Postavitev nalog 
Preizkušanci so dobili osem preprostih nalog (Preglednica 2). Izbrane so bili na podlagi 







Preglednica 2: Predstavljene naloge in scenariji 
Naloga Scenarij 
1. Dodaj Chipolo Uspešno si ustvaril račun. Sedaj hočeš 
dodati svoj prvi Chipolo. 
2. Pozvoni svoj Chipolo Chipolo, ki si ga pravkar dodal na telefon 
je obešen na ključe. Ti ključi so se 
izgubili. Kako bi jih našel? 
3. Najdi telefon s pomočjo Chipolo 
obeska 
Sedaj si predstavljaj obrnjeno situacijo. 
Hočeš oditi iz hiše, vendar ne najdeš 
telefona. Kako bi ga priklical? 
4. Deli svoj Chipolo Svoje ključe bi rad posodil prijatelju, 
vendar bi še vseeno rad vedel, da so na 
varnem. Za to bi prijatelju rad omogočil, 
dostop do tvojega Chipolo obeska. Kako 
bi to naredil? 
5. Najdi izgubljeni Chipolo (blizu 
svoje lokacije) 
Ti šment! Tvoji ključi so se izgubili in 
Chipolo na njih nima aktivne povezave s 
telefonom. Kaj bi naredil? 
6. Odstrani Chipolo z računa Chipolo bi rad podaril prijatelju za 
uporabo. Kako bi to naredil? 
7. Najdi izgubljeni Chipolo (daleč od 
svoje lokacije) 
Tvoji ključi so ponovno izgubljeni, vendar 
je njihova zadnja znana lokacija daleč 
stran. Kaj bi naredil? 
8. Vključi Chipolo skupnost  Ti šment! Spet so se ključi izgubili in niso 
na zadnji prikazani lokaciji. Kako bi tukaj 







4 REZULTATI IN RAZPRAVA 
4.1 Rezultati analize obstoječega vmesnika 
V nadaljevanju je predstavljena analiza prejšnje verzije aplikacije Chipolo. Pri prvi 
prijavi aplikacija uporabnika postavi v podrobnostni zaslon, kjer ga pričaka velik znak 
plus (+) in navodila, da lahko s pritiskom nanj, lahko doda svoj prvi Chipolok, v primeru, 
da že ima kakšnega, pa dodatnega. V zgornjem levem kotu je narisan voziček, ki 
predstavlja povezavo do spletne trgovine. Na sredini spodaj so majhne pikice in znak 
plus, tako da uporabnik ve, v katerem zaslonu se nahaja, s čimer dobi boljšo 
preglednost, kadar ima dodanih več obeskov Chipolo. Celoten zaslon se lahko premika 
levo in desno. Tako se premikamo med različnimi obeski Chipolo. Zaslon je malo 
drugačen, kadar je uporabnik na določenem obesku Chipolo. Viden je velik krog, ki je 
iste barve kot sam obesek. Če ima Chipolo aktivno povezavo s telefonom, je prikazan 
zvonec (Slika 8), drugače je znotraj kroga na zemljevidu označena zadnja lokacija. 
 




Pod krogom je napisano ime obeska in podatek, ali je le-ta blizu ali daleč. Spodaj levo 
so tri črte, ki pripeljejo uporabnika na pogled seznama. S pritiskom na tri pike desno 
spodaj pa se prikažejo naslednje možnosti: 
 možnost deljenja obeska Chipolo, 
 uporaba možnosti »selfie«, 
 nastavitve obeska Chipolo, kjer lahko spremenimo ime, nastavitev zvoka, 
spreminjanje obvestil, kdaj se obesek odmika izven našega dosega oz. kdaj se 
vrača in možnost odstranitve obeska Chipolo, 
 naslednja opcija je nastavljanje lokacij, ki delujejo z Wi-Fi povezavo, pri čemer 
ima obesek izključena vsa obvestila, 
 nastavitve računa, 
 zadnja možnost je »pomoč«, ki nas pripelje do kratkih navodil za uporabo, do 
povezave s podporo in spletne trgovine. 
Do pogleda seznama vodi pritisk na tri črte v spodnjem levem kotu (Slika 9). Takoj na 
vrhu se nahaja možnost dodajanja novega obeska Chipolo. Pod njim se nahajajo 
razporejeni obeski Chipolo in uporabnikova telefonska naprava. Pravokotnik okoli 
posameznega obeska je obarvan enako kot sam obesek. V levem kotu je majhen 
krogec z zvoncem, preko katerega lahko uporabnik pozvoni ta obesek. Poleg njega je 
napisano ime našega obeska Chipolo. Na sredini spodaj je možnost preklopa med 
dvema zaslonoma, pogledom seznama in zemljevidom. Spodaj desno  tri pike odprejo 
zadnje tri možnosti (enako kot v podrobnostnem pogledu; imenovanje lokacij, kjer ima 





Slika 9: Pogled seznama obstoječe aplikacije 
Zadnji del so nastavitve. Kot je že tudi omenjeno prej, do njih pride uporabnik s 
pritiskom na tri pike v podrobnostnem delu ali pogledu seznama. Na vrhu se nahaja 
ime, v katerem zaslonu se nahaja, zraven je gumb v obliki puščice za vrnitev nazaj v 
podrobnostni pogled ali pogled seznama. Pod njim je napisano uporabnikovo ime, 
priimek in naslov e-pošte. S pritiskom na ime ali priimek, lahko podatke spremenimo. 
Sledi opcija, kjer se lahko izbira ali naj se naprava pokaže v pogledu seznama ali ne. 
Skupinsko iskanje (angl. Community Search) sproži aktivnost, da aplikacija v ozadju 
pomaga iskati izgubljene obeske Chipolo. Seveda je zaznava omogoča samo v 
primeru, kadar je telefon v dometu obeska. Naslednja opcija je povečana Bluetooth 
povezava z obeskom, kar nam zagotavlja stabilnejšo Bluetooth povezavo, vendar 
posledično porabi več baterije na telefonu. Sledita še možnost za pridobitev 
brezplačnega obeska Chipolo. Zadnja možnost je odjava računa. 
4.2 Analiza vmesnika prenovljene aplikacije 
Druga naloga pri rezultatih in razpravi je bila analiza prenovljenega vmesnika, ki smo 
ga kasneje tudi vključili v teste uporabnosti. Opisane so postavitve gumbov in njihovih 
funkcij ter kako celoten sistem deluje. Poglavja so razdeljena podobno kot pri stari 




prejšnja. Sledijo si takole: začetna okna (angl. Onboarding), prva uporaba (angl. First 
Use), pogled seznama (angl. List View), zemljevid (angl. Map), podrobnostni zaslon 
(angl. Detail View) in nastavitve (angl. Settings). Enaka poimenovanja so se  
uporabljala že takrat, ko se je aplikacija prenavljala in testirala.  
4.2.1 Opis delovnega okolja in potek funkcij 
Ko uporabnik prvič odpre aplikacijo, vidi začetna okna (Slika 10). Zaslon vidi samo 
takrat, ko se odjavi iz aplikacije, ali kot je bilo že omenjeno, ob njeni prvi uporabi. 
 
Slika 10: Začetni zaslon aplikacije 
Na zaslonu prevladuje predvajanje slik z kratkim opisom, ki uporabnika seznanja z 
osnovnim delovanjem aplikacije in obeska. Spodaj sta dva gumba: prijava (angl. Sign 
up) in vpis (angl. Log in). Prvi je obarvan s črno barvo in je namenjen uporabnikom, ki 
še nimajo ustvarjenega računa, drugi je za uporabnike, z že ustvarjenim računom. Po 
pritisku na gumb prijava lahko uporabnik izbira med tremi različnimi vrstami prijave: 
preko Facebooka, Googla ali z ustvarjanjem novega računa. Enake možnosti so 
predstavljene pri ponovnem vpisu v aplikacijo, torej prijavo s Facebookom, z Googlom 





Pri prvi uporabi aplikacije, uporabnika pričaka vrsta naslednjih zaslonov (Slika 11).  
 
Slika 11: Dovoljenja, ki jih potrebuje aplikacija 
Na sliki skrajno levi zaslon ponudi uporabniku, da lahko dodat svoj prvi Chipolo ali ne. 
Če izbere da, aplikacija začne proces dodajanja obeska Chipolo. Ko uporabnik 
uspešno doda prvi Chipolo, mu najprej doda značko in ga poimenuje. Temu sledi 
majhen vodnik skozi aplikacijo in uporabo obeska Chipolo, katerega je mogoče kjerkoli 
preskočiti. Aplikacija seznani uporabnika, kako lahko pozvoni Chipolo in telefon, ter kaj 
narediti v primeru, kadar se Chipolo izgubi. V primeru, da uporabnik izbere ne, se 
prikaže majhen vodič, ki uporabniku razloži vsa dovoljenja, ki jih aplikacija potrebuje 
za svoje optimalno delovanje. To so dovoljenja za uporabo Bluetooth povezave, 





Eden izmed pomembnejših zaslonov v aplikaciji je pogled seznama, od koder 
dostopamo do vseh ostalih menijev, ki jih aplikacija ponuja. Levi gumb v zgornji orodni 
vrstici nam prikaže stransko vrstico z nastavitvami. Na sredini imamo logotip Chipolo, 
ki se lahko na željo stranke spremeni v njen logotip, s čimer se ustvari občutek za njeno 
lastno blagovno znamko. Desno zgoraj je gumb plus (+), ki dovoljuje uporabniku 
dodajanje še več  obeskov Chipolo, in tudi dostop do spletne trgovine za nakup novih 
obeskov. Spodaj je vrstica, ki omogoča premikanje med pogledom seznama in 
zemljevidom. Na sredini, med zgornjo in spodnjo vrstico, je seznam uporabnikovih 
obeskov Chipolo. Vsak Chipolo ima svojo tako imenovano karto, ki prikazuje 
pomembnejše podatke. V zgornjem levem kotu je tako pika, ki je, kadar imata telefon 
in Chipolo aktivno povezavo, obarvana zeleno, kadar je Chipolo izven dosega ali nima 
aktivne povezave s telefon, pa bela s sivo obrobo. Sledi ime določenega Chipolo 
obeska in pod njim podatek, ali je povezan s telefonom ali ne. Kadar ni povezan, se 
namesto »Connected« izpiše  prijazno besedilo »Last seen X minutes ago«. Tekst v 
tretji vrstici pove, ali je Chipolo blizu uporabnika. Kadar je  Chipolo na kakšni drugi 
lokaciji kot uporabnik, aplikacija izpiše zadnjo znano lokacijo, kjer sta telefon in Chipolo 
izgubila povezavo. Na desni strani je značka, ki ima obliko predmeta, na katerega je 
bil pritrjen Chipolo. Značka je iste barve kot Chipolo, saj uporabnikom z več dodanimi 
obeski Chipolo omogoča, da lažje najde željeni obesek. 
Zemljevid (Slika 12) ima podobno razporeditev kakor pogled seznama. Na vrhu je še 
vedno na levi gumb z nastavitvami,  na desni pa gumb za dodajanje novih obeskov 





Slika 12: Zemljevid v aplikaciji Chipolo 
Aplikacija uporablja Googlov zemljevid, tako, da ga uporabnik lahko poljubno vrti, se 
premika po njem, se približuje ali oddaljuje. Na zgornji levi strani je gumb, ki povrne 
prvotni zemljevid, kadar je uporabnik zaradi premikanja zemljevida izgubil orientacijo. 
Na desni strani sta dva gumba. Prvi avtomatsko oddalji pogled, tako, da na zemljevidu 
vidimo vse dodane obeske Chipolo. Zemljevid se prilagaja, lokacijam uporabnikovih 
obeskov. Če ima dva obeska Chipolo v Trbovljah, bo izrez zemljevida ožji v primeru, 
da ima en Chipolo v Ljubljani in drugega v Trbovljah. Pod njim je gumb, ki postavi 
pogled telefonskega zaslona direktno nad obesek, kadar je uporabnik izven njegovega 
centra. Slika obeska Chipolo na zemljevidu je ponovno enake barve kakor resnični 
Chipolo, kar omogoča uporabniku ponovno boljšo preglednost, kadar ima uporabnik  
več obeskov. S pritiskom na Chipolo na zemljevidu se ponovno prikaže karta, ki 
vsebuje pomembnejše podatke o določenem obesku Chipolo. Karte lahko premikamo 






Podrobnostni zaslon vsebuje največ informacij o obesku Chipolo na uporabnikovem 
računu. V zgornjem levem kotu je tako gumb, ki vodi nazaj na pogled seznama. V 
desnem kotu je gumb s tremi pikicami, ki prikaže tri možnosti, kaj lahko uporabnik 
naredi z obeskom: 
 prva je deljenje obeska Chipolo z drugimi uporabniki: potrebno je vpisati 
elektronski naslov druge osebe, nakar se izbrani Chipolo prikaže tudi na 
aplikaciji te osebe, 
 druga možnost je, da se lahko naredi »selfie«, zato bo aplikacija ob prvem 
poskusu vprašala za dovoljenje za dostop do kamere, 
 zadnja možnost je prilagajanje nastavitev obeska. Uporabniku se prikaže nov 
zaslon, kjer ima na vrhu možnost za spremeniti ime, pod njo pa tudi možnost za 
spremembo značke. Na dnu zaslona je velik rdeč gumb, ki nudi možnost 
odstranitve obeska. Napisani so še podatki, kdaj je bil Chipolo prvič uporabljen, 
njegova serijska številka ter različica vdelane programske opreme. Z večkratnim 
zaporednim pritiskom na te podatke se odprejo še dodatne beta nastavitve 





Slika 13: Prikaz skritih nastavitev 
Znotraj tega menija so skrite dodatne nastavitve, ki se prikažejo ob večkratnem pritisku 
na omenjene podatke (aktivacija, serijska številka in različica vdelane programske 
opreme). Skriti meni ponuja dodatne nastavitve, ki so vertikalno postavljene na dnu 
zaslona. Prva od nastavitev je kontroliranje zvoka obeska Chipolo. Pod to nastavitvijo 
je tudi kratek opis te funkcije. Sledijo ji še opozorila, kadar Chipolo dospe v doseg in 
kadar se odmakne izven njega. 
Sledi ponovni prikaz zemljevida, v katerem je izrisan krog, ki kaže lokacijo, kjer bi se 
Chipolo lahko nahajal. Uporabnik lahko klikne kjerkoli na zemljevidu, s čimer odpre 
povezavo na Google zemljevid. Pod zemljevidom je ponovno karta, ki ima enak zgornji 
del, kakor je na pogledu seznama. Na vrhu te karte je majhen siv zavihek, ki omogoča, 





Slika 14: Prikaz kart v podrobnem pogledu 
Kadar Chipolo ni povezan, je karta zaprta. Kadar je Chipolo povezan, je karta odprta, 
da se spodaj vidi namig, kar olajša uporabniku uporabo aplikacije. Prikažejo se lahko 
trije različni namigi: 
 namig za deljenje obeska Chipolo, ki uporabniku pove, da lahko Chipolo deli 
med prijatelje in se s tem poveča možnost, da najde izgubljeni Chipolo, 
 namig za zvonjenje obeska Chipolo, je osnovni namig, ki se prikaže vsakič, ko 
se Chipolo poveže nazaj z aplikacijo, 
 namig za pozvonitev obeska Chipolo, ki sporoči, da lahko uporabnik z dvojnim 
pritiskom na Chipolo pozvoni telefon. 
Pod informacijami o Chipolo obesku je velik zeleni gumb. Pritisk nanj povzroči, da 
začne Chipolo zvoniti. Če je gumb obarvan črno, Chipolo ni povezan. V primeru, da 
uporabnik pritisne na črn gumb, se ta obarva rdeče barve, kar sporoča, da se je 





V nastavitvah (Slika 15) aplikacije imamo sedem možnosti za interakcijo. 
 
Slika 15: Izgled menija za nastavitve 
 Prva na vrhu zaslona omogoča spreminjanje imena uporabniškega računa in 
gesla. S pritiskom na ime uporabnika se prikaže drugi zaslon, ki omogoča 
spreminjanje. 
 Sledi imenovanje lokacij, kjer je mogoče nastaviti imena brezžičnim lokacijam 
(angl. Wi-Fi), s čimer se v tem območju izklopijo vsa obvestila, ki jih ponuja 
aplikacija Chipolo.  
 Opcija, ki ponuja zastonj Chipolo, odpre v prirejenem oknu spletnega iskalnika 
povezavo do programa zvestobe.  
 S pritiskom na gumb kupi Chipolo se odpre povezava do spletne trgovine. 
 Nastavitve odprejo drugo okno, kjer se lahko opravijo spremembe, ali naj se 
naprava pokaže v aplikaciji na pogledu seznama. Spreminjamo lahko tudi 
nastavitev, ali naj aplikacija nenehno povečuje in osvežuje Bluetooth povezavo 
z obeskom in tako zagotovi stabilnejšo povezavo. Uporabnik lahko kadarkoli po 
potrebi ugaša ali prižiga Bluetooth povezavo in lokacijo  
 Odsek pomoč in povratne informacije odprejo novo okno, kjer so nadaljnje 




uporabnikom, pošiljanje povratnih informacij, pravilnik o zasebnosti in 
regulatorne slike. 
 Zadnja možnost je odjava računa (angl. Log Out). 
 
4.3 Rezultati testov o uporabnosti 
S pomočjo uporabnikov, ki so nam pomagali pri testiranju, smo dobili zanimive in 
ključne podatke, ki bodo vplivali na nadaljnji razvoj in optimizacijo aplikacije. Test je 
skozi testiranje vseh možnih scenarijev pokazal kar nekaj kritičnih in tudi nekritičnih 
napak (Slika 16). 
 
Slika 16: Število vseh kritičnih in nekritičnih napak  
4.3.1 Rezultati in ugotovitve pri opravljenih nalogah 
Prva naloga (dodaj Chipolo) je bila zelo preprosta, zato nismo bili presenečeni da, 
uporabniki z njo niso imeli težav. Vsi razen enega, so končali nalogo uspešno in skoraj 




































Slika 17: Stopnja težavnosti za uporabnika pri prvem vprašanju 
Pri enem uporabniku smo naleteli na težavo, ker Chipolo ni našel povezave s telefon. 
Na žalost ni bilo na voljo nobenega dodatnega obeska Chipolo, da bi ga lahko uporabil, 
zato testiranja z njim nismo opravili. Ena izmed testiranih oseb je hotela Chipolo 
postaviti na zaslon telefona ter počakati, da se povežta. Dodatni komentarji in opažanja 
pri prvi nalogi so:  
 uporabnik je hotel povezati Chipolo s telefonom preko nastavitev za Blutetooth 
na telefonu in ne preko aplikacije Chipolo,  
 Uporabniku se je zdelo, da se zasloni prehitro premikajo, medtem ko se Chipolo 
povezuje s telefonom,   
 znak plus (+), za dodajanje obeska Chipolo se jim je zdel premajhen, celoten 
zaslon deluje prazno, 
 uporabnik se je spomnil starega načina dodajanja, kjer se je Chipolo postavilo 
na sredino zaslona telefona, in  je to storil tudi na testu. 
Pri drugi nalogi (pozvoni Chipolo) so bili rezultati podobni kot pri prvi nalogi(Slika 18). 





























Slika 18:Rezultati težavnosti druge naloge 
Edino opažanje je bilo, da je uporabnik med nalogo zašel na pogled z zemljevidom, 
nakar ni vedel, naj se vrne na podrobnostni zaslon. 
Pri tretji nalogi (pozvoni telefon s pomočjo Chipolo obeska) smo opazili  prve težave, 
ki so jih imeli testiranci (Slika 19). Večina ni vedela, da morajo na obesek Chipolo 
pritisniti dvakrat, da bo začel zvoniti. Problem je bil predvsem v tem, da so ti uporabniki 
imeli prej starejše verzije obeskov Chipolo, kjer se je ta funkcija sprožila tako, da so 
potreseli Chipolo, nakar je telefon začel zvoniti. 
 




















































Četrta naloga (deli svoj Chipolo), kjer je bilo potrebno Chipolo deliti s prijateljem, tudi 
ni povzročala večjih težav. Določeni uporabniki sprva te funkcije niso našli ali niso 
vedeli, kje naj jo iščejo. V dveh primerih se je naredilo, da je uporabnik to možnost iskal 
v meniju za dovoljenja. V enem samem primeru je uporabnik hotel Chipolo deliti tako, 
da bi ga najprej odstranil s svojega računa. Večini pa je bila naloga lahka in jim ni 
predstavljala težav (Slika 20). 
 
Slika 20: Rezultati težavnosti četrte naloge 
Pri peti nalogi (Najdi izgubljeni Chipolo) ni bilo večjih težav. Vsem testirancem je bilo 
bolj ali manj jasno, kaj morajo narediti. Skoraj vsi so videli navodila, ki jih je ponudila 
aplikacija ( da je njihov Chipolo v bližini in se jim za ponovno vzpostavitev povezave 
svetuje premik okoli tega mesta). Nekaj uporabnikov ni pritisnilo gumba, naj jih 
aplikacija obvesti, če je kdo drug našel njihov Chipolo (angl. Notify when found), vendar 
to niti ni bilo potrebno, saj so na zemljevidu aplikacije videli, da je Chipolo v njihovi 





























Slika 21: Rezultati težavnosti pete naloge 
Šesta naloga (odstrani svoj Chipolo) je predstavljala resnješi velik izziv uporabnikom. 
Skoraj nihče ni takoj našel omenjene funkcije. Veliko jih je poskusilo Chipolo odstraniti 
tako, da so pritisnili in držali izbrano karto na pogledu seznama. Tako je ravnalo pet 
od enajstih preizkušancev. Zgodilo se je, da je preizkušancu uspelo odstraniti Chipolo, 
vendar ni bil prepričan, ali je to storil pravilno. Tisti, ki jim je uspelo nalogo narediti brez 
pomoči, so omenili, da je bilo funkcijo kar težko najti, sama naloga  pa se jim je zdela 
srednje težka (Slika 22). 
 
Slika 22: Rezultati težavnosti šeste naloge 
Predzadnja naloga, kako sprožiti iskanje izgubljenega obeska Chipolo, ni predstavljal 
velikih težav (Slika 23). Skoraj vsi so vedeli, kaj narediti v takšnem primeru. Zgodilo se 




















































me (angl. Notify when found) pomaga pri iskanju ali ne. Večina je tudi vedela, da se 
morajo v primeru, kadar izgubijo svoj Chipolo, vrniti na lokacijo, ki je prikazana na 
zemljevidu, saj ta lokacija označuje, kje je bil Chipolo nazadnje povezan s telefonom. 
Devetim od enajstih preizkušancev je bila naloga zelo lahka, dvema pa srednje težka. 
 
Slika 23: Rezultati težavnosti sedme naloge 
Zadnja, osma in naloga (vključi Chipolo skupnost), je bila za naše testirance ena izmed 
težavnejših (Slika 24). Veliko jih je tudi spregledalo, da so funkcijo vključili že nevede. 
Veliko jih je tudi mislilo, da to naredijo tako, da Chipolo delijo med prijatelje in s tem 
pripomorejo k iskanju izgubljenega obeska Chipolo. Nekateri so tudi bili zelo negotovi, 
kdaj vključiti to funkcijo. Zgodil se je zanimiv primer, ko je uporabnik to funkcijo iskal 
pod nastavitvami obeska Chipolo, ter pričakoval tekst bolj v smislu »Chipolo hočem 
imeti viden za skupnost« (angl. I want to be visible in the community) ali »Hočem biti 





























Slika 24: Rezultati težavnosti osme naloge 
4.4 Analiza odgovorov in predlogi za izboljšavo 
Iz intervjujev smo razbrali, da je aplikacija daleč od popolne, vendar je napredovala od 
prve verzije. Testiranci so pohvalili prenovljeno izgled in da se aplikacija počasi 
približuje temu, da bo uporabniku čim bolj prijazna. 
Kot je razvidno iz odgovorov, jim prvi dve nalogi nista predstavljali težav, zato tam niso 
potrebne večje spremembe.  
Pri tretji nalogi, ki se je navezovala na iskanje telefona z obeskom Chipolo je bilo nekaj 
težav. Zato predlagamo, da se vključijo krajša navodila, kako Chipolo deluje tudi, če 
ima uporabnik že dodane Chipolo obeske. S tem bi seznanili nove uporabnike, kako 
Chipolo deluje, uporabnike, ki imajo starejše verzije obeska brez gumba, pa, da ni več 
potrebno potresti obeska, da telefon zazvoni. Ta navodila bi bilo seveda mogoče 
kadarkoli preskočiti. 
Pri deljenju obeska Chipolo se je prav tako pokazalo nekaj težav. Ena izmed izboljšav 
bi lahko bila, da se se ta funkcija za lažje razumevanje preimenuje. Druga opcija je 
tudi, da se funkcijo predstavi na drugo mesto, kjer bi jo uporabnik hitreje našel. Težko 
je vedeti, kakšna postavitev bi bila boljša, saj je meni za deljenje obeska Chipolo hitro 
dostopen. Poleg tega aplikacija že zdaj prikazuje uporabniku, da ima možnost deljenja 
svojega obeska. Zato je opcija tudi, da bi se zamenjala ikona za deljenje in spremenilo 




























Pri iskanju obeska Chipolo bližini je velik problem tukaj črno obarvan gumb (angl. Notify 
when found). Testiranci so ga spregledali in posledično niso vedeli kaj narediti. Resda 
aplikacija prikaže navodila, kaj je potrebno storiiti, ampak se je izkazalo, da so navodila 
večinoma neuporabna. Črni gumb bi lahko nadomestili z drugo barvo in ga s tem 
naredili opaznejšega. Primerna bi bila oranžna barva (Slika 25), ki bi predstavljala 
vmesno stanje med povezanim obeskom Chipolo in drugim obeskom, ki ima vključeno 
funkcijo iskanje s pomočjo skupnosti. 
 
Slika 25: Primer gumba obarvanega oranžno 
Odstranjevanje obeska Chipolo je ena resnejših in najpogostejših težav. Zelo malo 
testirancev je vedelo, kje najdejo gumb za odstranitev obeska Chipolo. Ena od rešitev 
bi bila, da se gumb vključi v pogled seznama, saj je to najprej poizkusilo narediti največ 
testirancev. Druga možnost bi bila, da se opcija za odstranitev prikaže pod funkcijo 
nastavitve obeska Chipolo (angl. Customize Chipolo). Tako bi uporabnik hitreje prišel 
do te funkcije, ki pa je namenoma nekoliko bolj skrita, saj ne želimo, da uporabniki 




Iskanje Chipolo obeska z zadnjo znano lokacija daleč stran je podobno težavo kot 
prejšnja ali peta naloga. Aplikacija ponudi namig, da je najbolje, da se uporabnik vrne 
na lokacijo, ki je prikazana na zemljevidu, saj je modrda njegov izgubljeni Chipolo še 
vedno tam. Problem je spet v črnem gumbu, ki bi ga bilo bolje obarvati  oranžno, kot 
je prikazano na sliki zgoraj. 
Pri zadnji nalogi ali vključevanje skupnosti Chipolo, je situacija podobna kot pri 
prejšnjem primeru. Tukaj se hoče uporabnika  želi spodbuditi, da vključi funkcijo 
obvesti me (angl. Notify when found). Od uporabnika je odvisno, ali vključi omenjeno 
funkcijo ali ne, ni pa odvisno od njega, ali je obesek še vedno na tisti zadnji lokaciji. 
Predlogi so tukaj trije, od teh se dva povezujeta med seboj. Prvi predlog za izboljšavo 
je ponovno obarvan gumb. Drugi je, da bi se, ko bi oddaljenost od zadnje lokacije 
obeska dosegla določeno število kilometrov, bi se v podrobnostnem pogledu prikazalo 
ustrezno opozorilo in navodilo. Tretji predlog je, da bi se pri določeni oddaljenost 






Namen in cilji diplomske naloge so bili doseženi. Na podlagi pridobljenih rezultatov so 
bile ustvarjene predloge, kako izboljšati aplikacijo Chipolo. V prihodnosti se bo 
potrebno odločiti, kateri izmed predlogov se bodo uporabili pri prenovi aplikacije in 
narediti načrt, kdaj bodo spremembe uporabnikom dosegljive. Na podlagi testov o 
uporabnosti lahko pritrdimo tudi hipotezi, da je bila po mnenju uporabnikov 
potrebna prenova uporabniškega vmesnika in da je prenovljen uporabniški 
vmesnik aplikacije za uporabnike prijaznejši, enostavnejši in vizualno 
sprejemljivejši. 
 Za pridobitev natančnejših rezultatov, kako približati aplikacijo uporabnikom, bo 
potrebno v prihodnosti narediti še več testiranj. V tem primeru so bili testirani obstoječi 
uporabniki aplikacije, v prihodnje teste bi bilo smiselno vključevati tudi ljudi, ki  
aplikacije še niso uporabljali. S tem bomo pridobili še več koristnih in uporabnih 
rezultatov. 
Prvotni namen iznajdbe aplikacije in obeska Chipolo je bil pomagati ljudem, da v 
poplavi materialnih dobrin, le teh ne izgubljajo oziroma jih z uporabo aplikacije Chipolo 
lažje najdejo. Aplikacija mora biti enostavna in uporabnikom dostopna, kar zahteva 
stalna vlaganja. To pa je tudi pot za zadovoljevanje podjetniške težnje po dobičku, saj 
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